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Resumen 
La usabilidad es considerada uno de 
los factores más importantes dentro de la 
calidad de un producto de software. 
Debido a esto es de interés poder contar 
con metodologías para medir la 
usabilidad de las aplicaciones. 
Con la aparición  y el crecimiento de 
los dispositivos móviles y por ende de las 
aplicaciones móviles, las pruebas de 
usabilidad clásicas se adaptaron para 
cubrir este nuevo tipo de software. Sin 
embargo las adaptaciones realizadas no 
logran cubrir todos los aspectos 
involucrados en el uso de las mismas.  
La presente investigación está guiada 
por las siguientes preguntas: ¿es posible 
implementar pruebas de usabilidad no 
intrusivas y que recolecten información 
del contexto durante la prueba?, ¿se 
pueden desarrollar estas pruebas de 
manera que sean fácilmente configurables 
y adaptables a diferentes tipos de 
dispositivos móviles? En base a estos 
interrogantes se propone investigar 
métricas y factores relacionados a la 
usabilidad de aplicaciones móviles, así 
como también técnicas de desarrollo e 
implementación no intrusivas y que 
posibiliten gestionar distintas 
configuraciones de software.  
Se pretende desarrollar un framework 
que permita implementar pruebas de 
usabilidad de manera sencilla y flexible 
para el desarrollador, y transparente para 
el usuario.  
 
Palabras claves: usabilidad; 
aplicaciones móviles; programación 
orientada a características; programación 
orientada a aspectos.    
 
Contexto 
Este trabajo se enmarca en un  
proyecto de investigación perteneciente al 
grupo de I+D en Ingeniería de Software 
Pragmática (GISP) de la Unidad 
Académica Río Gallegos – Universidad 
Nacional de la Patagonia Austral. El 
proyecto se denomina "Usabilidad & 
AOP: desarrollo y evaluación de un 
framework de dominio" (29/A315). 
 
Introducción 
En el campo del Software, usabilidad 
se relaciona con la facilidad con que los 
usuarios usan una aplicación de software 
para alcanzar un objetivo concreto. 
Formalmente, la definición más utilizada 
o reconocida de usabilidad es la que se 
expone en la norma ISO 9241-11 [1], en 
la cual usabilidad se describe como el 
grado con el que un producto puede ser 
usado por usuarios específicos para 
alcanzar objetivos específicos con 
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efectividad, eficiencia y satisfacción, en 
un contexto de uso especifico. 
Diferentes estándares y modelos para 
cuantificar y evaluar la usabilidad se han 
propuesto en la Interacción Humano-
Computador (HCI: Human-Computer 
Interaction) y en las comunidades de 
Ingeniería de Software. Sin embargo, la 
usabilidad no se ha definido de manera 
consistente a través de estos estándares y 
modelos, no definen una guía precisa 
sobre los atributos, métricas y reglas a 
utilizar en la medición de usabilidad de 
una aplicación, tampoco de cómo 
seleccionar y medir aspectos de la misma 
[2].  
Las actuales pruebas de usabilidad 
para aplicaciones móviles son técnicas 
que se adaptaron a partir de las clásicas 
técnicas para aplicaciones de escritorio, 
permiten medir ciertos aspectos del uso 
de la misma, pero existen otros aspectos 
que también son influyentes y no son 
considerados [3]. Entre esos aspectos, la 
información contextual que se pueda 
obtener al momento en que se está usando 
la aplicación permite realizar un análisis 
más preciso de usabilidad [4, 5, 6, 7]. Los  
datos del contexto que se pueden 
recolectar en una prueba de usabilidad 
sobre un dispositivo móvil están ligados a 
las características del mismo.  
La falta de incorporación de 
información contextual en las pruebas se 
debe a que resulta complicada la 
recolección de datos en los ambientes 
donde el usuario interactúa con la 
aplicación; aplicar técnicas de evaluación 
en estos entornos reales está lejos de ser 
trivial [8]. 
Por otro lado, la falta de herramientas 
informáticas específicas que faciliten la 
realización de estas pruebas y  el análisis 
de los datos recolectados, hace que estas 
técnicas de evaluación no estén integradas 
en las actuales prácticas de la Ingeniería 
de Software. Las herramientas existentes 
como por ejemplo Flurry Analytics [9], 
Localytics [10], Mixpanel [11], EVA 
Helper Framework [12], VizWear [13], 
solo cubren algunos factores relacionado 
a la usabilidad de una aplicación móvil, 
además son técnicas invasivas en la cual 
el desarrollador debe introducir código en 
su aplicación para incorporar la 
herramienta que le dará soporte en la 
prueba. Otro inconveniente que presentan 
es que no tienen en cuenta la variabilidad 
con respecto al hardware de los 
dispositivos móviles. 
Uno de los desafíos para medir la 
usabilidad en este tipo de aplicaciones 
consiste en identificar nuevas métricas y 
variables adicionales relacionadas al 
ambiente de uso (contexto móvil) que 
pueden impactar en la usabilidad de la 
misma [14].  
También es necesario disponer de 
métodos específicos para realizar pruebas 
de usabilidad y que estas pruebas sean 
transparentes para el usuario, flexibles 
para el desarrollador y que la información 
de usabilidad se obtenga de manera 
remota, instantánea y automatizada. 
Algunos trabajos como los que se 
proponen en [15], [16], [17] y [18] 
plantean pruebas para aplicaciones 
móviles usando la separación de concerns 
(AOP), los primeros no consideran el 
contexto móvil, mientras que el último 
captura solo ciertos datos contextuales 
mediante los sensores del dispositivo 
móvil, ninguno tiene en cuenta la 
flexibilidad cuando se desea configurar la 
prueba para varios dispositivos. 
 
Líneas de Investigación, 
Desarrollo e Innovación 
El GISP ha desarrollado diferentes 
actividades relacionadas al área de 
Separación de Concerns, más 
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específicamente al Desarrollo de Software 
Orientado a Aspectos desde el año 2005. 
Las líneas de abordaje se podrían 
clasificar según sus objetivos en dos 
principalmente: el estudio de 
características y mecanismos del enfoque 
a efectos de proponer mejoras y su 
aplicación a contextos/dominios no 
explorados. Así se ha trabajado en las 
siguientes temáticas: Conflictos entre 
aspectos, Aspectos Tempranos, Minería 
de Aspectos y Refactoring Aspectual, 
Reglas de Negocio, Servicios Grid, 
Mantenimiento y evolución del software.  
Se han ejecutado exitosamente seis 
proyectos de investigación acreditados en 
la UNPA. 
El trabajo realizado ha generado casi 
90 publicaciones (revistas, capítulos de 
libro y congreso) que pueden ser 
consultadas en 
http://sites.google.com/site/profeprog/  
 
Resultados y Objetivos 
Los objetivos planteados trazan 
inicialmente tres ejes de abordaje: 
1- Usabilidad en aplicaciones móviles. 
2- Movilidad y el Contexto de uso.  
3- AOP como técnica de programación 
no intrusiva y FOP como técnica para el 
soporte de la variabilidad.  
 
El presente trabajo se enmarca dentro 
de los siguientes tipos de metodologías de 
investigación: aplicada y experimental.  
En principio se analizarán las 
metodologías y métricas actuales 
utilizadas en las pruebas de usabilidad 
sobre aplicaciones móviles para 
determinar los puntos fuertes y débiles de 
cada una.    
Se identificarán factores del entorno de 
uso que puedan ser considerados 
influyentes en la usabilidad y se evaluará 
la forma de medir dichos factores desde 
un dispositivo móvil. Actualmente la 
medición de algunos factores se realiza 
por medio de la adquisición de datos 
desde sensores embebidos en los 
dispositivos. 
Se aplicarán conceptos de AOP y FOP 
para desarrollar un framework de 
usabilidad no intrusivo y flexible para 
aplicaciones móviles desarrolladas para la 
plataforma Android.  
Se diseñara y realizarán pruebas 
experimentales para validar el framework 
propuesto, considerando la información 
recolectada de las pruebas y la sencillez y 
flexibilidad al momento de generarlas 
para diferentes dispositivos móviles 
(diferente hardware).  
Partiendo de la hipótesis que mediante 
la FOP y la AOP es posible adaptar de 
manera flexible las pruebas de usabilidad 
a diferentes dispositivos móviles e 
incorporar dichas pruebas a las 
aplicaciones de manera no intrusiva. El 
objetivo general de este trabajo es 
desarrollar un framework de usabilidad 
para la plataforma Android, combinando 
los paradigmas FOP y AOP.  
Para alcanzar el objetivo anterior, se 
establecen los siguientes objetivos 
específicos:  
a) Analizar las actuales técnicas, 
métricas y herramientas utilizadas en la 
evaluación de usabilidad de las 
aplicaciones en general y particularmente 
de las aplicaciones móviles.  
b) A partir del análisis de las 
estrategias utilizadas para evaluar 
usabilidad se pretende identificar nuevas 
métricas o información contextual que 
agregue valor a las pruebas. 
c) Evaluar las ventajas de usar FOP 
para soportar la variabilidad y  de AOP 
como técnica de separación de concerns 
no intrusiva en relación a las aplicaciones 
móviles.  
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Formación de Recursos Humanos 
En el marco de las líneas de 
investigación y trabajo abordadas por el 
GISP se han formado varios becarios de 
investigación de grado y postgrado, y se 
cuenta con varias tesinas de grado 
finalizadas y una tesis doctoral. En 
particular este trabajo incluye a un tesista 
de la Maestría en Informática y Sistemas 
de la UNPA.  
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